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1.PRESENTACION

Un informe publicado en 2004 por el Standish Group&1 revelaba que so6lo el 29% de los proyectos software satisfacen los
requisitos de los clientes, se entregan a tiempo y se ajustan a los presupuestos. El 53% acaban incumpliendo algin requisito,
se entregan fuera de plazo o cuestan mas de lo presupuestado. El 18% se cancelan antes de su finalizaciéon o jamas llegan a
utilizarse. Sin duda, aun queda mucho por hacer en el desarrollo de software.

En los dltimos 40 afios, se han producido grandes avances en el terreno de la codificacién: creacion de compiladores e
intérpretes eficientes, desarrollo de la algoritmia, aparicién de nuevos paradigmas de programacion, utilizacién de los
sistemas de tipos para la prevencion de errores... Sin embargo, a medida que crece el tamafio de las aplicaciones
informaticas, se hace mas evidente la necesidad de organizarlas correctamente. Es decir, la importancia de la codificacion

disminuye frente a la relevancia del disefio de software.

El presente curso pretende transmitir al alumno la enorme importancia del disefio en el desarrollo de software y ofrecerle
una panoramica sobre las técnicas de disefio mas aplicadas actualmente y, con mayor probabilidad, en el futuro. A parte del
planteamiento introductorio sobre la relevancia del disefio y cémo afecta al ciclo de vida y a la propia ejecucién del
desarrollo de Software, se presentan los conceptos de Estilos Arquitectdnicos y Directrices Arquitecténicas, haciendo un
recorrido por los estilos mas relevantes. El nacleo principal de la asignatura esta constituido por el disefio arquitecténico y el
disefio detallado. En lo que se refiere al disefio arquitecténico, su estudio se ilustra en el ambito de las Arquitecturas
Dirigidas por Modelos (MDA) por ser una propuesta en desarrollo, prometedora y con una buena proximidad al formalismo.
En cuanto al disefio detallado, se utilizan los ‘patrones de disefio’ por su potencial para que el estudiante adquiera la madurez

para resolver nuevos problemas de disefio a partir de soluciones eficaces y genéricas -los patrones-.

1 The standish Group. 2004 CHAOS Demographics and Project Resolution. http://www.standishgroup.com

2.CONTEXTUALIZACION

La asignatura “Arquitecturas para Sistemas Software” se encuentra integrada en el Master en Ingenieria de Sistemas y
Control dentro del Mdédulo denominado “Ingenieria de Software”. Este mdédulo estd organizado en dos materias y se
desarrolla en un total de seis asignaturas anuales y optativas. Concretamente la asignatura “Arquitecturas para Sistemas
Software” es una de las cinco asignaturas que forman la materia “Ingenieria del Desarrollo de Software”. Las otras cuatro
asignaturas son “Generacion Automatica de Coédigo”, “Especificacion de los Sistemas Software”, “Desarrollo de Lineas de
Producto Software mediante un Enfoque Generativo” y “Arquitecturas Orientadas a Servicios”. La otra materia del médulo es
“Ingenieria de la Gestién del Software” que se compone de una sola asignatura, también anual, denominada “Gestiéon y
Mejora de Procesos Software”. Por otro lado, toda la materia “Ingenieria del Desarrollo de Software” esta intimamente
relacionada —y se complementa— con la materia “Ingenieria de la Gestion del Software” y con la asignatura “Gestion y
Mejora de Procesos Software”; puesto que se dirige a la gestion y mejora de los procesos involucrados en el desarrollo de

Software, objeto de esta asignatura y materia.

Esta asignatura incide en cada uno de los 6 objetivos propuestos para el nicleo minimo del Titulo:

1. Que los estudiantes adquieran una comprension sistematica de campos de estudio especificos de la Ingenieria de
Software y el dominio de las habilidades y los métodos de investigacion relacionados con dicho campo.

2. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios y multidisciplinares relacionados con la Ingenieria de




Software.

3. Que los estudiantes sean capaces de realizar andlisis critico, evaluacién y sintesis de ideas nuevas y complejas.

4. Que los estudiantes tengan la capacidad de concebir, disefiar, poner en practica y adoptar un proceso sustancial de
investigaciéon con seriedad académica.

5. Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones —y los conocimientos y las razones ultimas que las sustentan— a
publicos especializados y no especializados, a sus colegas, a la comunidad académica en su conjunto y a la sociedad, de
un modo claro y sin ambigtiedades.

6. Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir
de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas
vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos y juicios.

Y especificamente:

Que adquieran los conocimientos necesarios que les capaciten para desarrollar Software de alta calidad y con un
alto rendimiento productivo; aprovechando Técnicas, Metodologias y Arquitecturas de Desarrollo para disminuir los
costes de desarrollo y mantenimiento.

La asignatura desarrolla la competencia especifica disciplinar (conocimiento) «Estilos arquitecténicos, Arquitecturas y
Directrices arquitecténicas de desarrollo de Software» y la competencia especifica profesional (destreza) «Saber aplicar un

estilo arquitecténico a un problema de desarrollo, disefiar con componentes o construir patrones y utilizarlos en el disefio»

También es interesante resaltar que, en cualquiera de las asignaturas del Médulo “Ingenieria de Sistemas Informaticos”, se
ofrecen campos de desarrollo de Software diferenciados y especificos para aplicar y ejercitar las conclusiones, ensefianzas y
capacidades adquiridas en este M6dulo.

3.REQUISITOS PREVIOS RECOMENDABLES

La formacién previa que deberian tener los alumnos para el adecuado seguimiento de esta asignatura son los propios de
ingreso al posgrado, haciendo especial recomendacién en conocimientos matematicos y tecnoldgicos en materias de
estadistica, algoritmia, programacion, especificaciéon formal y orientaciéon a objetos, asi como en la lectura y comprensién de

textos en inglés técnico.

4. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Los resultados de aprendizaje que se espera alcanzar con esta asignatura por parte del estudiante son:

Conocer los Estilos arquitecténicos, Arquitecturas y Directrices arquitectonicas de desarrollo de Software

Saber aplicar un estilo arquitecténico a un problema de desarrollo, disefiar con componentes o construir
patrones y utilizarlos en el disefio

Analizar herramientas, entornos y aplicaciones de desarrollo y evaluar cual es la mas adecuada para el
problema planteado

Capacidad para desarrollar Software mejorando su calidad y el rendimiento productivo

Saber aprovechar Técnicas, Metodologias y Arquitecturas de Desarrollo para disminuir los costes de desarrollo y
mantenimiento

5.CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

UNIDAD DIDACTICA |

1. Introduccidn a la arquitectura del software: definicién y relevancia.

Resumen: Cuando aumentan el tamafio y la complejidad del software, cuando las aplicaciones estan formadas por

multitud de componentes, la organizacion global del funcionamiento del sistema —la arquitectura del software— pasa a




ser el aspecto mas relevante.

Objetivos:
1. Definicién de arquitectura de software.
2. El problema del disefio en software complejo y de altas prestaciones.
3. El punto de vista arquitecténico como solucién para mejorar la comprensiéon de sistemas complejos.

Principios bésicos del disefio arquitecténico.

Resumen: El arquitecto debe acondicionar el uso de las tecnologias de desarrollo para mejorar las espectativas de los

objetivos de negocio.

Objetivos:
1. Tendencias en las tecnologias de desarrollo. Software procedimental, orientacién a objetos y desarrollo con
componentes.
2. Tecnologias propietarias, abiertas y comerciales. Uso de estandares.

UNIDAD DIDACTICA 11

3.

Estilos arquitecténicos.

Resumen: Una manera de ver una arquitectura es considerarla como un conjunto de componentes y la descripciéon de
sus interacciones -los conectores-. Un estilo es un patron arquitecténico aplicable a una familia de sistemas.

Objetivos:
1. Estilos arquitecténicos comunes.
2. Arqguitecturas de componentes.
3. Arquitecturas de agentes.

Directrices arquitectonicas.

Resumen: ODP es un estandar formal que responde, definitivamente, a la pregunta de qué es la arquitectura de un

sistema.

Objetivos:
1. El modelo de negocio.
El modelo de la informacién.
El modelo computacional.
El modelo de ingenieria.
El modelo tecnolégico.

oK e

Disefio arquitecténico. MDA

Resumen: El Desarrollo Dirigido por Modelos propugna que los elementos fundamentales en el desarrollo de software
sean modelos abstractos de disefio en lugar de fragmentos de cédigo. Su maximo exponente es la MDA (Model Driven
Architecture) y persigue la reutilizacién de modelos traducibles a cédigo.

Objetivos:
1. Entender los conflictos entre el comportamiento deseado para una aplicacién y para la ejecucién de su desarrollo
y los aspectos técnicos de su implementacién o la plataforma tecnolégica utilizada para su desarrollo.
2. Estudiar la especificacion de la arquitectura OMG MDA y comprender como independiza la descripcion del
comportamiento del software respecto a la tecnologia utilizada para su implementacion.

Disefio detallado. Patrones de disefio

Resumen: Los patrones son soluciones efectivas a problemas de disefio que pueden reutilizarse en nuevos problemas.

Su uso se generalizé a partir de la publicacion del libro de Erich Gamma et al. Patrones de Disefio.

Objetivos:
1. Analizar algunos problemas de disefio generalizados.
2. Comprender como un patrén de disefio resuelve un grupo numeroso de problemas de disefio.
3. Estudiar algunos problemas de disefio y el patrén solucién correspondiente



6.EQUIPO DOCENTE

JOSE FELIX ESTIVARIZ LOPEZ

7.METODOLOGIA

La docencia de esta asignatura se impartira a distancia, siguiendo el modelo educativo propio de la UNED adaptado al EEES.
El principal instrumento docente sera un curso virtual dentro de las plataformas educativas para la ensefianza a distancia,
complementado con la asistencia personalizada del equipo docente y la tutela presencial y telematica.

Dentro del curso virtual el alumnado dispondra de:

Pagina de bienvenida, donde se indica el concepto general de la asignatura y se presenta el equipo docente.
Calendario, donde se establece el orden temporal de actividades y sugerencias sobre el reparto temporal de la
materia, para que el estudiante los adapte a su disponibilidad y necesidades.
Materiales:

Guia didactica del curso, donde se establecen los objetivos concretos y los puntos de interés.

Programa, donde se especifica la divisién del contenido por capitulos.

Procedimiento, donde se sugieren al alumno las tareas que debe realizar.
Ejemplos de trabajos, donde se orienta sobre las pruebas escritas y se muestran ejemplos de trabajos de

cursos anteriores.
Pruebas de auto evaluaciéon y de evaluacién a distancia en linea.

Comunicacion:
Correo para comunicaciones individuales.
Foros de Debate donde se intercambian conocimientos y se resuelven dudas de tipo académico general.

Fuera del curso virtual el estudiante también tendra acceso a realizar consultas al equipo docente a través del correo

(softwarch@issi.uned.es), teléfono y presencialmente en los horarios establecidos para estas actividades. También se podran

organizar videoconferencias si las necesidades docentes lo hicieran preciso.

Todos los materiales a disposicion del alumnado, también se pueden obtener en la Pagina Web de la Asignatura —

http://www.issi.uned.es/Master 1SSlI/softwarch/index.htm—.

8.BIBLIOGRAFIA BASICA

ISBN(13): 9780130274076

Titulo: SOFTWARE ARCHITECT BOOTCAMP
Autor/es: Mowbray, Thomas J. ;
Editorial: PRENTICE HALL

Buscarlo en libreria virtual UNED |

Buscarlo en bibliotecas UNED |

Buscarlo en la Biblioteca de Educacion

Buscarlo en Catéalogo del Patrimonio Bibliografico

ISBN(13): 9780201745726
Titulo: COMPONENT SOFTWARE - BEYOND OBJECT-ORIENTED PROGRAMMING (2)

Autor/es: Clemens Szyperski ;
Editorial: PEARSON EDUCATION

Buscarlo en libreria virtual UNED




Buscarlo en bibliotecas UNED

Buscarlo en la Biblioteca de Educacion

Buscarlo en Catalogo del Patrimonio Bibliografico

ISBN(13): 9780201788914

Titulo: MDA DISTILLED
Autor/es: Stephen J. Miller ; Dirk Weise ; Axel Uhl ; Kendall Scott ;
Editorial: Addison-Wesley Professional. Addison-Wesley Object Technology Series

Buscarlo en libreria virtual UNED |

Buscarlo en bibliotecas UNED |

Buscarlo en la Biblioteca de Educacion

Buscarlo en Catalogo del Patrimonio Bibliografico

ISBN(13): 9788420543673
Titulo: AGENTES SOFTWARE Y SISTEMAS MULTIAGENTE

Autor/es: Pérez, J. L. ; Pavon, J. ;
Editorial: PEARSON EDUCACION

Buscarlo en libreria virtual UNED |

Buscarlo en bibliotecas UNED |

Buscarlo en la Biblioteca de Educacion

Buscarlo en Catélogo del Patrimonio Bibliografico

Comentarios y anexos:

DAVID GARLAN AND MARY SHAW. An Introduction to Software Architecture. 1994. Tecnical Report CMU/SEI-94-TR-021
http://www-2.cs.cmu.edu/afs/cs/project/able/ftp/intro_softarch/intro_softarch.pdf (Visitado en 26/03/2011)

BRUCE ECKEL. Thinking in Patterns Libro electréonico. Version 0.9, mayo de 2003. http://www.pythoncriticalmass.com/

http://www.mindviewinc.com/Books/downloads/TIPatterns-0.9.zip (Visitado el 26/03/2011)

9.BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Comentarios y anexos:

Model Driven Architecture. http://www.omg.org/mda/.

Erich Gamma, Kent Beck. JUnit: A Cook's Tour. Libro electrénico http://junit.sourceforge.net/doc/cookstour/cookstour.htm.

(Visitado 26/03/2011)

10.RECURSOS DE APOYO AL ESTUDIO




La plataforma de e-Learning aLF, proporcionara el adecuado interfaz de interaccién entre el alumno y sus profesores. aLF es
una plataforma de e-Learning y colaboraciéon que permite impartir y recibir formacién, gestionar y compartir documentos,
crear y participar en comunidades tematicas, asi como realizar proyectos online.

Ademas, el equipo docente mantiene una pagina Web con la asignatura en la que se mantienen contenidos, informaciéon y

materiales en Pagina Web de la Asignatura —http://www.issi.uned.es/Master 1SSl/softwarch/index.htm—

Se ofreceran las herramientas necesarias para que, tanto el equipo docente como el alumnado, encuentren la manera de

compaginar tanto el trabajo individual como el aprendizaje cooperativo.

11.TUTORIZACION Y SEGUIMIENTO

La tutorizacién de los alumnos se llevara a cabo fundamentalmente a través de los instrumentos de comunicacién del curso

virtual. También se atenderan consultas por teléfono y por correo electrénico por parte del equipo docente:
Horario:
Lunes de 16:00 a 20:00
Profesorado:

José Félix Estivariz Lopez: Telf. 91-398.77.92
e-mail: softwarch@issi.uned.es

12.EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

La calificacién final de la asignatura se obtendréa a partir de los siguientes elementos:

Trabajo de disefio arquitecténico del alumno, que se realizard a lo largo del semestre, con la supervision y
asesoramiento del equipo docente. ConsistirA en una prospeccion, seleccién, documentacién, instalacién y
andlisis de varias herramientas de desarrollo orientado a MDA. Representara un 40 % de la calificacion final.
Trabajo de disefio con patrones del alumno, que se realizara a lo largo del semestre, con la supervision y
asesoramiento del equipo docente. Consistird en el andlisis y documentacién de la aplicacién de los patrones de
disefio a un desarrollo a su alcance —propio o de su entorno profesional— o bien a librerias estandar de Java del
tipo JUnit. Representara un 40 % de la calificacion final.

Participacion en los foros y grupos de discusion del curso virtual en la plataforma aLF. Se evaluaréa el grado de
participacion, actitud constructiva y capacidad innovadora de las intervenciones y aportaciones. También se
valorara la capacidad de expresion y la habilidad para argumentar ideas propias y aprovechar argumentos
ajenos para deducir planteamientos nuevos. Representara un 20 % de la calificacion final.

13.COLABORADORES DOCENTES

Véase equipo docente.




		2016-11-15T18:54:26+0100
	SELLO SEDE




